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!to "raster0.prg"
*=$c000
;; ------------------------------------------------
Baslangic:



jsr RasterIRQHazirla
Son:
jmp Son
;; ------------------------------------------------
RasterIRQHazirla:
sei

lda #$7f
sta $dc0d

lda $d01a
ora #$01
sta $d01a

lda $d011
and #$7f
sta $d011

lda #$20
sta $d012

lda #<IRQRutini
sta $0314
lda #>IRQRutini
sta $0315

cli
rts
;; ------------------------------------------------
IRQRutini:
inc $d019
lda #$01
sta $d020
lda #$00
sta $d020
jmp $ea81
;; ------------------------------------------------

Baslangic:
jsr RasterIRQHazirla
Son:
jmp Son

RasterIRQHazirla:
sei

lda #$7f
sta $dc0d

lda $d01a
ora #$01
sta $d01a

lda $d011
and #$7f
sta $d011

lda #$20
sta $d012



lda #<IRQRutini
sta $0314
lda #>IRQRutini
sta $0315

cli
rts

IRQRutini:
inc $d019

lda #$01
sta $d020
lda #$00
sta $d020

jmp $ea81



IRQRutini:
inc $d019

ldx #4
gecik1:
dex
bne gecik1

lda #$01
sta $d020
lda #$00
sta $d020
jmp $ea81

IRQRutini:
inc $d019

ldx #4
gecik1:
dex
bne gecik1

lda #$01
sta $d020

ldx #$0a
gecik2:
dex
bne gecik2

lda #$00
sta $d020
jmp $ea81



;; ------------------------------------------------
IRQRutini:
inc $d019

ldy #2
gecik1:
dey
bne gecik1

ldx #$00
dongu:
lda renk_tablo,x
sta $d020
sta $d021

ldy gecikme_tablo,x
gecik2:
dey
bne gecik2

inx
cpx #$60
bne dongu

lda #$00
sta $d020
sta $d021
jmp $ea81
;; ------------------------------------------------

IRQRutini:
inc $d019

ldy #2
gecik1:
dey
bne gecik1

ldx #$00
dongu:

lda renk_tablo,x
sta $d020
sta $d021

ldy gecikme_tablo,x
gecik2:



dey
bne gecik2

inx
cpx #$60
bne dongu

lda #$00
sta $d020
sta $d021
jmp $ea81

lda $c080,x

ldx efekt_baslangic_satiri



stx $d012
inx
stx efekt_baslangic_satiri

ldy gecikme_tablo,x

ldy gecikme_tablo + 1 ,x

inc gecik2-2

jsr renkleri_degistir

;; ------------------------------------------------
renkleri_degistir:
jsr renkleri_temizle

ldx bar_pozisyonu_okunacak_index
ldy sin_table+$00,x
jsr bar_ciz

inc bar_pozisyonu_okunacak_index
rts
;; ------------------------------------------------
renkleri_temizle:
ldx #$00
lda #0
rt_dongu1:
sta renk_tablo,x
inx
cpx #$60
bne rt_dongu1
rts
;; ------------------------------------------------
bar_ciz:
lda tek_bar + 0
sta renk_tablo+ 0,y
lda tek_bar + 1
sta renk_tablo+ 1,y
lda tek_bar + 2
sta renk_tablo+ 2,y
lda tek_bar + 3
sta renk_tablo+ 3,y
lda tek_bar + 4
sta renk_tablo+ 4,y
lda tek_bar + 5
sta renk_tablo+ 5,y
lda tek_bar + 6
sta renk_tablo+ 6,y
lda tek_bar + 7
sta renk_tablo+ 7,y



rts
;; ------------------------------------------------
bar_pozisyonu_okunacak_index:
!by 0

renkleri_degistir:
jsr renkleri_temizle

ldx bar_pozisyonu_okunacak_index
ldy sin_table+$00,x
jsr bar_ciz

ldx bar_pozisyonu_okunacak_index
ldy sin_table+$00,x
jsr bar_ciz

inc bar_pozisyonu_okunacak_index
rts

renkleri_temizle:
ldx #$00
lda #0
rt_dongu1:
sta renk_tablo,x
inx
cpx #$60
bne rt_dongu1
rts

bar_ciz:
lda tek_bar + 0
sta renk_tablo+ 0,y
lda tek_bar + 1
sta renk_tablo+ 1,y

renk_tablo + 0 + $10 = renk_tablo + $10

renk_tablo + 1 + $10 = renk_tablo + $11



renk_tablo + 7 + $10 = renk_tablo + $17

bar_pozisyonu_okunacak_index:
!by 0

renkleri_degistir:
jsr renkleri_temizle

ldx bar_pozisyonu_okunacak_index
ldy sin_table+$00,x
jsr bar_ciz

ldy sin_table+$04,x
jsr bar_ciz

ldy sin_table+$08,x
jsr bar_ciz

ldy sin_table+$0c,x
jsr bar_ciz

ldy sin_table+$10,x
jsr bar_ciz

ldy sin_table+$14,x
jsr bar_ciz

ldy sin_table+$18,x
jsr bar_ciz

ldy sin_table+$1c,x
jsr bar_ciz

inc bar_pozisyonu_okunacak_index
rts

!align 255,0
sin_table:
!src "sin_table_00.a64"
!src "sin_table_00.a64"

ldy sin_table+$1c,x

renkleri_degistir:
jsr arka_plan_kopyala

...

...
;; ------------------------------------------------
arka_plan_kopyala:
ldx #$00
apk_dongu1:
lda arka_plan,x
sta renk_tablo,x
inx
cpx #$60
bne apk_dongu1
rts



+-----------------------------------------------------------------------+
| 1.Slot 2.Slot 40.slot |
| +-------------+ +------------+ +----------+ |
| | 0000 0001 | | 00000010 | ......... | | |
| +-------------+ +------------+ +----------+ |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | +--------+ |
| | | Sayac | |
| | ----------------------------| | |
| +----------------------+ | 010 | |
| | 00000001 | 010 | +--------+ |
| +----------------------+ |
+-----------------------------------------------------------------------+



1 raster sat#r# = 63 cycle





........

..****..

.******.

.**..**.

.******.

.******.

.**..**.

.**..**.

%00000000 = $00
%00111100 = $3c
%01111110 = $7e
%01100110 = $66
%01111110 = $7e
%01111110 = $7e
%01100110 = $66
%01100110 = $66



test:
lda #$01
sta $0400
lda #$02
sta $0401
lda #$03
sta $0402
lda #$04
sta $0403

ldx #$00
dongu:
lda yaz#,x
sta $0400 + (40 * 10) + 12,x
inx
cpx yaz#_uzunlugu
bne dongu
rts

yaz#_uzunlu#u:
!by $10
yaz#:
!by $00, $01, $02, $03, $04, $05, $06, $07
!by $08, $09, $0a, $0b, $0c, $0d, $0e, $0f

sta $0400 + (40 * 10) + 12,x

sta $059c,x

yaz#_uzunlu#u:
!by $15
yaz#:
!scr "yeni bir gun ba#l#yor"



$d018'in alt 4 biti: Karakter Seti adresi:
-------------------- ---------------------
%0000 = $0 $0000
%0010 = $2 $0800
%0100 = $4 $1000
%0110 = $6 $1800
%1000 = $8 $2000
%1010 = $a $2800
%1100 = $c $3000
%1110 = $e $3800

$d018'in üst 4 biti: Video Matris adresi:
-------------------- ---------------------
%0000 = $0 $0000
%0001 = $1 $0400
%0010 = $2 $0800
%0011 = $3 $0c00
%0100 = $4 $1000
%0101 = $5 $1400
%0110 = $6 $1800
%0111 = $7 $1c00
%1000 = $8 $2000
%1001 = $9 $2400
%1010 = $a $2800
%1011 = $b $2c00
%1100 = $c $3000
%1101 = $d $3400
%1110 = $e $3800
%1111 = $f $3c00

Video matris $0400 => üst 4 bit = $1
Karakter seti $2800 => alt 4 bit = $a
---------------------------------------
$d018'e yaz#lacak de#er = $1a

Video matris $0c00 => üst 4 bit = $3
Karakter seti $2000 => alt 4 bit = $8
---------------------------------------
$d018'e yaz#lacak de#er = $38

Video matris $3400 => üst 4 bit = $d
Karakter seti $3800 => alt 4 bit = $e
---------------------------------------
$d018'e yaz#lacak de#er = $de





;; ------------------------------------------------
IRQRutini:
inc $d019



jsr yaziyi_ekrana_koy
jsr yazinin_konumunu_degistir

jmp $ea81

;; ------------------------------------------------
ekran = $0410
yaziyi_ekrana_koy:
lda yazi_konumu
and #$07 ; %00000111
sta $d016

lda yazi_konumu
and #$f8 ; %11111000

cmp #$00
beq konum_0_7

cmp #$08
beq konum_8_15

cmp #$10
beq konum_16_23

cmp #$18
beq konum_24_31

Yaz# konumu 0 ile 7 aras#ndayken "A "
Yaz# konumu 8 ile 15 aras#ndayken " A "
Yaz# konumu 16 ile 23 aras#ndayken " A "
Yaz# konumu 24 ile 31 aras#ndayken " A"

;; ------------------
konum_0_7:
ldx #$0

k07_dongu:
lda yazi0,x
sta ekran,x
inx
cpx #$4
bne k07_dongu
rts

;; ------------------
konum_8_15:
ldx #$0

k815_dongu:
lda yazi1,x
sta ekran,x
inx
cpx #$4
bne k815_dongu
rts

;; ------------------
konum_16_23:
ldx #$0

k1623_dongu:
lda yazi2,x
sta ekran,x
inx
cpx #$4
bne k1623_dongu
rts

konum_24_31:
ldx #$0

;; ------------------
k2431_dongu:
lda yazi3,x
sta ekran,x
inx
cpx #$4
bne k2431_dongu
rts
;; ------------------------------------------------
yazi0: !scr "a "
yazi1: !scr " a "
yazi2: !scr " a "
yazi3: !scr " a"

;; ------------------------------------------------
yazinin_konumunu_degistir:
lda yazi_konumu
clc
adc #$01
and #$1f
sta yazi_konumu
rts
;; ------------------------------------------------
yazi_konumu:
!by 00
;; ------------------------------------------------



ekran = $0402
yaziyi_ekrana_koy:
lda yazi_konumu
and #$07 ; %00000111
sta $d016

lda yazi_konumu
lsr
lsr
lsr
tay
ldx #$0
konumla_dongu:
lda yazi,x
sta ekran,y
iny
inx
cpx #$1a
bne konumla_dongu
rts

;; ------------------------------------------------
yazi: !scr " kayan yazi "

yazinin_konumunu_degistir:
ldx yazi_konumu_okuyucu
lda konum_animasyon_tablosu,x
sta yazi_konumu
inc yazi_konumu_okuyucu
rts
;; ------------------------------------------------
yazi_konumu:
!by 00
yazi_konumu_okuyucu:
!by 00

!align 255,0
konum_animasyon_tablosu:
!src "ortak/sin_table_01.a64"

;; ------------------------------------------------
EkraniHazirla:
lda #$18
sta $d018

ldx #$00
lda #$20
EH_dongu:
sta $0400,x
sta $0500,x
sta $0600,x
sta $0700,x
inx
bne EH_dongu

ldx #0
EH_dongu2:
lda SabitMesaj,x
sta $0400 + (4 * 40) + 14,x
inx
cpx #13
bne EH_dongu2

rts
SabitMesaj:
!scr "bu yazi sabit"

IRQRutini:
inc $d019

jsr yaziyi_ekrana_koy
jsr yazinin_konumunu_degistir

EfektinSonSatiriniBekle:
lda $d012
cmp #$3c
bmi EfektinSonSatiriniBekle

lda #$0
sta $d016

jmp $ea81



*=$2000
!bin "../ext/c1x1.fnt",,

sys 3072



IRQRutini:
inc $d019

jsr bir_pixel_kayma

KayanBolgeninSonunuBekle:
lda $d012
cmp #$3c
bmi KayanBolgeninSonunuBekle

lda #$0
sta $d016

jsr karakter_slotlarinda_kayma
jmp $ea8

;; ------------------------------------------------
kayan_satir = $0400 + (0 * 40)

bir_pixel_kayma:
lda bizim_d016
sec
sbc #$01
and #$07 ; %00000111
sta bizim_d016
sta $d016
rts

lda $d016
sec
sbc #$01
and #$07
sta $d016
rts

karakter_slotlarinda_kayma:
lda bizim_d016
beq slotlari_kaydirma_vakti
rts

slotlari_kaydirma_vakti:
ldx #0
skv_dongu:
lda kayan_satir+1,x
sta kayan_satir,x
inx
cpx #39
bne skv_dongu

ldx sonraki_karakter
lda yazi,x
sta kayan_satir+39

inx
stx sonraki_karakter
rts



bir_pixel_kayma:
lda bizim_d016
sec
sbc #$01
and #$07 ; %00000111
sta bizim_d016
ora #$08 ; 3 nolu biti 1 yap
sta $d016
rts



........................

..........*******.......

.........*.......**.....

.........*.......*.*....

........*........*..*...

........*........*..****

..******************...*
**.....*.....**..*.....*
*..**..*........*..**..*
*.*..*.*........*.*..*.*
*.*..*.*.......*..*..*.*
***..**************..***
..*..*............*..*..
...**..............**...
........................
........................

1.parça 2.parça 3.parça
........ ........ ........
........ ..****** *.......
........ .*...... .**.....
........ .*...... .*.*....
........ *....... .*..*...
........ *....... .*..****
..****** ******** ****...*
**.....* .....**. .*.....*

4.parça 5.parça 6.parça
*..**..* ........ *..**..*
*.*..*.* ........ *.*..*.*
*.*..*.* .......* ..*..*.*
***..*** ******** ***..***
..*..*.. ........ ..*..*..
...**... ........ ...**...
........ ........ ........
........ ........ ........

1.parçay# $2000 + ($40 * 8) = $2200 - $2207 aras#na,
2.parçay# $2000 + ($41 * 8) = $2208 - $220f aras#na,
3.parçay# $2000 + ($42 * 8) = $2210 - $2217 aras#na,
4.parçay# $2000 + ($43 * 8) = $2218 - $221f aras#na,
5.parçay# $2000 + ($44 * 8) = $2220 - $2227 aras#na,
6.parçay# $2000 + ($45 * 8) = $2228 - $222f aras#na,

en üst sat#r#n ilk üç karakter slotuna s#ras#yla $40, $41, $42
bir alt#ndaki sat#r#n ilk üç slotuna s#ras#yla $43, $44, $45

*=$0400
!by $40, $41, $42, $40, $41, $42

*=$0400 + (1 * 40)
!by $43, $44, $45, $43, $44, $45



Örne#in deminki araba örne#inde,
$d800 : 01 01 01 02 02 02 ...
$d828 : 01 01 01 02 02 02 ...

*=$d800
!by 1, 1, 1, 2, 2, 2 ;bu kod cal##mayacak
*=$d828
!by 1, 1, 1, 2, 2, 2

...
ldx #0
dng: lda rb_birinci_sat#r,x
sta $d800,x
lda rb_ikinci_sat#r,x
sta $d828,x
inx
cpx #6
bne dng
...

rb_birinci_sat#r:
!by 1, 1, 1, 2, 2, 2
rb_ikinci_sat#r:
!by 1, 1, 1, 2, 2, 2

- - - -
- - - -
- - - -
- - - -
- - - -
- - - -
- - - -
- - - -

00 : #effaf renkteki pikseller (arkalar#ndaki ekran rengini gösterirler)
01 : Birinci Çok Renkli mod rengi ($d022)
10 : #kinci Çok Renkli mod rengi ($d023)
11 : Renk belle#inden gelen renk ($d800 - $dbff)





jsr $1000

jsr $1003
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